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Este proyecto trata de una aplicación web de gamificación (técnicas que se 
utilizan en los juegos aplicadas a otros ámbitos) en el ámbito educativo. El 
uso de la gamificación se está extendiendo en diferentes campos en los 
últimos años, sin embargo, no hay muchas plataformas que permitan 
aplicarla a la enseñanza. Nosotros proponemos una plataforma web para 
que alumnos y profesores puedan aplicar la gamificación a las aulas. 
 
Para desarrollar esta aplicación, primero tenemos que entender el 
concepto de gamificación, todos los elementos que la conforman y los 
diferentes tipos de competiciones que se pueden crear para escoger la que 
creamos más adecuada. 
 
Una vez sabemos qué tipo de plataforma queremos ofrecer, estudiamos 
los diferentes entornos de trabajo y tecnologías disponibles que nos 
permitan llevarla a cabo. 
 
Ya con el entorno de trabajo y las tecnologías decididas continuamos con 
el propio diseño e implementación de la plataforma web. Tanto la parte 
correspondiente a la base de datos como el código fuente se ha ido 
ejecutando por bloques probando distintos casos de uso, además de las 
pruebas finales con todos los bloques conjuntados. 
 
Finalmente hemos logrado una aplicación web que le permite a un profesor 
aplicar un sistema de gamificación a sus asignaturas. De manera que 
pueda almacenar una serie de asignaturas y alumnos vinculados a ellas, 
para después puntuar o premiar con medallas a los alumnos, y que éstos 
puedan ver sus progresos en forma de clasificación general o por etapas 
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En la corta historia de los videojuegos siempre se han visto como un 
pasatiempo sin ningún tipo de productividad por parte de los jugadores. Con la 
llegada de los videojuegos online éstos se han visto con la necesidad de 
estudiar el juego a fondo para poder ser más eficientes y así competir con otros 
jugadores. Esta necesidad es principalmente debida a que pueden conseguir 
premios, logros, etc. 
 
Este comportamiento puede convertirse en algo positivo si es aplicado a otros 
ámbitos como podrían ser el empresarial, educativo y marketing. 
 
Una de las motivaciones para hacer este proyecto es utilizar las nuevas 
tecnologías para proporcionar una herramienta que sea capaz de aplicar esta 





El objetivo principal es hacer una plataforma web práctica y versátil capaz 
fomentar la competitividad y a la vez llevar un control dentro del ámbito 
educativo 
 
- Para empezar, debemos entender como la gamificación fomenta la 
competitividad y cómo traducir esto en un mejor rendimiento académico. 
 
- Estudiar las dinámicas de juego más comunes de la gamificación para 
ver cuáles se adaptan mejor a nuestro objetivo. 
 
- Diseñar una arquitectura que nos permita adaptar las dinámicas de 
juego a nuestra aplicación web. 
 
- Simular un escenario hipotético que nos permita ver el potencial de la 
aplicación en un escenario real. 
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Capítulo 1. Gamificación 
 
 
1.1. Gamificación, conceptos básicos. 
 
Gamificación o ludificación es el concepto de aplicar metodologías típicas de 
juegos o videojuegos en otros entornos, como podría ser la educación, con el 
fin de potenciar la motivación, la concentración, el esfuerzo y otros valores 
positivos que son comunes en los juegos. 
 
Con la gamificiación se pretende comprender que es lo que hace tan atractivos 
los juegos. Éstos están basados en tres principios básicos, los componentes de 
juego, las mecánicas de juego y las dinámicas de juego  
 
Estos tres principios básicos están estrechamente ligados entre sí. Como 
podemos observar en la Fig. 1.1. cada nivel inferior refleja una acción en el 
nivel superior: 
 
Fig. 1.1. Pirámide de Kevin Werbach. [1] 
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Los componentes de juego son las aplicaciones específicas para cada juego, 
para comprender la mecánica de juego es necesario conocer los elementos 
principales que lo conforman: Puntos, badges (medallas o insignias), niveles, 
clasificaciones, retos o regalos entre otros. Más adelante trataremos en 
concreto los badges, puesto que son un componente de juego de especial 
importancia. 
 
Las mecánicas de juego son el conjunto de reglas que hacen que la actividad 
se asimile más a un juego haciendo la actividad más divertida, con ello se 
consigue la implicación y la participación por parte de los usuarios, estas 
mecánicas son las acciones que se pueden hacer con los componentes del 
juego. 
 
Como vemos en la pirámide de la Fig.1.1. Los puntos, niveles, clasificaciones 
(componentes) nos permiten desarrollar desafíos, competiciones, recompensas 
(mecánicas de juego). Por ejemplo, estar con x puntos en una clasificación te 
pone en competencia directa con las otras personas que estén en esta misma 
clasificación. 
 
Por último tenemos las dinámicas de juego, se trata del nivel más abstracto de 
los tres. Podríamos definirlas como las necesidades y deseos que motivan a 
los participantes a dar lo mejor de sí mismos. 
 
Algunos ejemplos podrían ser la necesidad de reconocimiento o de prestigio, el 
deseo de vencer en una competición o el deseo de ayudar a otro participante a 
lograr un objetivo. 
 
Estas dinámicas, son promovidas directamente por las mecánicas de juego. 
 
En la tabla 1.1. vemos una serie de ejemplos de cómo unas mecánicas de 
juego concretas generan unas dinámicas de juego en los participantes. 
 
Tabla 1.1 Relación entre las mecánicas y las dinámicas de juego. 
Mecánicas de juego Dinámicas de juego 
Recompensa Ambición  
Competición Progresión 
Juego cooperativo Vínculos entre personas 
Estatus Querer destacar 
Desafíos Autosuperación 
Recolección Enorgullecerse 
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1.2.  Badges 
 
Hoy en día es muy habitual encontrar badges (medallas o insignias) en las 
diferentes redes sociales, pero ¿Qué son y para qué sirven? Con las nuevas 
tecnologías es muy fácil adquirir habilidades y conocimientos a través de la red. 
Pero ¿Cómo podemos demostrarlos? La idea de los badges es poder mostrar 
en tus redes sociales estas habilidades que has adquirido o has ganado según 
unas bases. 
 
Sin embargo, éstos no son un invento de hoy día, los badges vienen siendo 
utilizados por todos nosotros desde hace mucho tiempo, podemos encontrar 
que los militares llevan usando insignias desde tiempo atrás o los mismos boy 
scouts para distinguir o premiar, pero también podemos encontrar estos 
elementos fuera del ámbito militar, por ejemplo la chapa que llevas en la 
mochila, hace alusión a tus ideas políticas, gustos musicales o simplemente 
porque nos gustan. 
 
Como hemos dicho, los Badges están cogiendo cada vez más fuerza hoy día 
gracias a las nuevas tecnologías. Una de las aplicaciones que más partido le 
ha sacado a éstos es Stackoverflow, el famoso sitio web en el que 
desarrolladores informáticos pueden encontrar soluciones a problemas de 
programación, tiene miles de personas participando activamente y estos 
participantes pueden adquirir cierto poder de moderación en función de su 
reputación que viene definida a partir de unos badges. Otro ejemplo es el 
mismo linkedin, en el cual podemos acreditar que somos expertos en una 
tecnología y además nuestros contactos pueden validarlo. 
 
Erin Knight, responsable de Open Badges, tecnología impulsada por Mozilla, 
cree que “Las insignias virtuales serán más eficaces que el CV para encontrar 
empleo” [2]. El proyecto de Open Badges es un ejemplo más de cómo se está 


















Fig. 1.2 Ejemplos de badges. 
 
 
1.3.   Ejemplos de Gamificación 
 
Muchas grandes empresas utilizan plataformas de Gamificación para motivar a 
sus empleados a conseguir objetivos, a cooperar entre ellos y aumentar la 
competitividad. Algunas de estas plataformas son Bunchball y Badgeville y las 
empresas que utilizan estas plataformas son Cisco, Terra, Toyota entre otras. 
 
 
Fig. 1.3  Ejemplo de gamificación en entorno empresarial. 
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También podemos encontrar algunas herramientas enfocadas a la enseñanza, 
las cuales están diseñadas para que los maestros puedan motivar el trabajo de 
los alumnos en la clase. 
 
Su importancia radica en el enriquecimiento de los procesos de enseñanza y la 
mejora en los resultados de aprendizaje de los alumnos. Podemos encontrar 
diferentes tipos de aplicaciones web las cuales tienen diferentes mecánicas de 
juegos. 
 
Una de ellas podría ser Class Dojo [3],  esta aplicación simula un aula virtual en 
la que puedes ser maestro, alumno o padre y en la cual maestro intenta 
resaltar cual es el comportamiento de los alumnos en clase, dándoles badges 
diferentes como como por ejemplo de: participativo, trabajo en equipo, falta al 
respeto, habla en clase, etc. En la Fig.1.4. vemos algunos ejemplos. 
 
 
Fig. 1.4. Ejemplo de gamificación en ámbito de la enseñanza, Class Dojo. 
 
 
También podemos encontrar Kahoot [4],  la cual es una plataforma  en la que el 
profesor puede interactuar con los alumnos en tiempo real creando exámenes, 
discusiones o encuestas, la particularidad de esta aplicación es que los 
alumnos pueden interactuar desde sus dispositivos móviles, para contestar a 
las preguntas que el profesor plantee. En la Fig.1.5. podemos ver cómo se les 
muestra el quiz a los alumnos. 
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Capítulo 2. Arquitectura y tecnologías utilizadas 
 
 
2.1. Arquitectura web. 
 
Para diseñar nuestra aplicación web optamos por la arquitectura tradicional de 
las aplicaciones web, que es la de la programación por capas. En nuestro caso 
concreto se trata de una arquitectura de tres capas: La capa de presentación, 
la capa lógica y la capa de datos. En la Fig. 2.1 vemos de manera gráfica cómo 
está estructurada una arquitectura de tres capas o niveles. 
 
 
Fig. 2.1 Arquitectura web de tres niveles o capas. 
 
La primera capa es la de presentación o también conocida como capa de 
usuario. Esta capa es la que se encarga  de presentar la información al usuario 
y a la vez de recoger las acciones que el usuario haga dentro del conjunto de 
acciones que nuestro programa le permita realizar. Esta capa sólo se comunica 
con la capa lógica. 
 
La segunda capa es la lógica o capa de negocio, es donde se realizan las 
funciones básicas de la aplicación así como el procesamiento de datos. Esta 
capa recibe las solicitudes de la capa anterior y también le envía los resultados 
una vez ejecutadas las funciones. También se comunica con la capa de datos 
para solicitar al gestor de la base de datos almacenar u obtener datos. 
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Por último, tenemos la capa de datos. En esta capa encontramos el gestor de 
la base de datos que es el encargado de acceder a los datos que se 
encuentran en las tablas de las bases de datos. 
 




2.2. Tecnologías utilizadas 
 
Para organizar las tecnologías utilizadas primero hablaremos de las que 





HTML (siglas de HyperText Markup Language) es un lenguaje de marcado que 
sirve para definir la estructura básica que va a tener el contenido de una página 
web. 
 
Se ha elegido HTML porque es el estándar que se ha impuesto en la 






JavaScript es un lenguaje de programación diseñado para ser utilizado en el 
lado del cliente (en el caso de una aplicación web, el propio navegador) con la 
finalidad de dotar de mayor dinamismo a la aplicación web. Además de 
JavaScript, también hemos utilizado jQuery, que son unas librerías de 
funciones JavaScript que nos permiten manipular las acciones que haga el 
usuario en nuestra aplicación web de una manera más cómoda. 
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El principal motivo de la elección de JavaScript y su extensión jQuery es que 
todos los navegadores modernos son capaces de interpretarlo y que hay una 
amplia documentación sobre ellos. 
 
En la Fig. 2.2. vemos gráficamente como se comunica JavaScript con otras 
tecnologías que hemos utilizado. 
 
 





AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) es una técnica de desarrollo web 
diseñada para poder realizar cambios en la página web cuando el usuario 
ejecuta alguna acción, sin necesidad de estar recargando constantemente la 
página. Con esto, se proporciona una mejor sensación de interactividad y de 
velocidad al usuario. 
 
En la Fig. 2.3. vemos una comparación gráfica entre un modelo de aplicación 
web sin AJAX y uno con AJAX. 
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CSS (siglas en inglés de cascading style sheets, hoja de estilo en cascada) es 
un lenguaje que permite modificar la presentación de un documento. Gracias a 
CSS podemos hacer la aplicación web más atractiva a la vista del usuario. 
 
Para complementar CSS, utilizamos Bootstrap que es un conjunto de 
herramientas que entre otros, contiene plantillas de diseño para los elementos 





La tecnología utilizada en la capa lógica es PHP. Se trata de un lenguaje de 
programación del lado del servidor (el procesado de datos se hace en el 
servidor web en lugar de en el navegador web como en los lenguajes 
anteriores). 
 
PHP nos permite recibir las peticiones de la capa de usuario, y después 
conectar con la base de datos bien sea para insertar o modificar datos, o bien 
para extraerlos. Además también ofrece una gran cantidad de funciones para 
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manipular los datos que se extraen de la base de datos antes de mandarlos a 
la capa de usuario. 
 
El motivo por el que hemos elegido PHP es similar al de JavaScript, se trata de 
un lenguaje muy extendido que tiene una gran comunidad detrás además de 





Por último, la tecnología que utilizada en la capa de datos es MySQL (siglas de 
My Structured Query Language). MySQL es un sistema de gestión de bases de 
datos. 
 
Utilizamos MySQL  por diversos motivos, uno de ellos es que se trata de una 
tecnología OpenSource. Por otro lado buscamos una base de datos bien 
documentada con herramientas de administración rápidas y fiables. Además, 
nos ofrece escalabilidad, alto rendimiento y  es soportado por distintas 
versiones de Linux y Windows. 
 
Para administrar la base de datos utilizamos el gestor PHPMyAdmin, el cual 




Fig. 2.4.  Phpmyadmin 
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Capítulo 3. Entorno de trabajo 
 
 
Para poder ejecutar una aplicación web, además de necesitar un navegador 
web que sea capaz de ejecutar todas las tecnologías de la capa de 
presentación, también se necesita un servidor HTTP (HyperText Transfer 
Protocol) que será el encargado de procesar la aplicación en el lado del 
servidor y un servidor PHP capaz de interpretar el código de los archivos PHP. 
Por último se necesita un sistema de gestión de base de datos como el que 
hemos comentado anteriormente (2.2.6. MySQL). 
 
Para crear este entorno primero optamos por hacerlo en local y una vez 





La ventaja más importante de trabajar en local, es la comodidad a la hora de 
tratar con archivos. Para modificar un archivo de código que está en la nube 
primero se debe descargar, después editar y finalmente subir al servidor donde 
está alojado. Trabajando en local se elimina por completo este problema, 
puesto que los archivos están en tu ordenador y cualquier modificación se 
puede comprobar al instante desde el navegador. 
 
Otro factor a tener en cuenta es que al trabajar en local no se depende de la 
conexión a internet para acceder a la aplicación de manera que la navegación 
será más rápida. 
 
Para montar este entorno en local decidimos utilizar la herramienta 
WampSever. 
 
WampSever nos permite instalar en nuestro ordenador un servidor Apache 
(servidor HTTP), un servidor PHP5.5 y un servidor MySQL. Además 
Wampserver nos ofrece la herramienta PHPMyAdmin que nos permitirá 
manejar la administración de nuestro gestor de bases de datos (MySQL) desde 
nuestro navegador con una interfaz muy cómoda e intuitiva.  
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Para poder ver nuestra aplicación web en local, guardamos nuestros archivos 
de código en el directorio /www que ha creado previamente WampServer en su 
instalación, posteriormente introducimos en nuestro navegador http:/localhost y 
ahí podemos acceder tanto al gestor de bases de datos PHPMyAdmin como a 
los distintos proyectos que se hayan añadido al directorio /www. En la Fig. 3.1. 









Un vez tenemos una versión estable de la aplicación web en local el siguiente 
paso es subir el proyecto a la nube para que pueda ser accesible desde 
cualquier punto con conexión a internet. Esto nos permite además trabajar 
conjuntamente desde diferentes ordenadores en los mismos ficheros. 
 
Para que esto sea posible necesitamos tener un servidor apache con PHP y 
que nos permita trabajar con MySQL además de tener una dirección IP 
(Internet Protocol) estática. 
 
Para ello primero optamos por alquilar un hosting en nutec.es el cual tiene 
instalado un Cpanel (Panel de control), una herramienta de administración web 
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con la que podemos administrar nuestros sitios y BBDD(bases de datos). 
Funciona sobre un sistema operativo Centos 6.5 que nos proporciona rapidez y 
seguridad además de ser un software libre, ver Fig. 2.3. 
 
 
Fig. 3.2.  Cpanel Nutec, Interfaz 
 
 
Durante el desarrollo del proyecto, hemos tenido que cambiar de hosting 
debido a la necesidad de utilizar un servidor PHP5.5, mientras que Nutec sólo 
aceptaba hasta PHP5.4. 
 
Al no poder actualizarlo decidimos migrar el proyecto a otro hosting, 
hostinger.es, que podemos ver en la Fig. 3.3.  
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Fig. 3.3.  Cpanel Hostinger, Interfaz  
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Capítulo 4. CarryClass 
 
 
Carryclass es una plataforma web que ofrece al docente una serie de 
herramientas que le permiten interactuar directamente con el alumnado. Esta 
herramienta ayuda a motivar a los alumnos a través de dinámicas de juego. 
Para este proyecto proponemos, en línea con las actuales corrientes 
pedagógicas, utilizar las mecánicas clásicas de juego y sus circuitos de 
esfuerzo-recompensa enfocándolas a la enseñanza. La voluntad principal con 
la que la plataforma ha sido creada es que sea suficientemente versátil para 






Los elementos principales de recompensa de la aplicación son los puntos y los 
badges. Los puntos sirven para evaluar e incentivar una competición por 
etapas que genera un posicionamiento público y reconocible por el conjunto de 
la clase. 
 
Estas recompensas concretadas en puntos y badges se obtienen según unas 
reglas previamente establecidas por el docente. Esta adaptabilidad otorga al 
profesorado la posibilidad de decidir en cada caso los conceptos que articulan 
el itinerario lectivo según crean conveniente.  
 
Pueden otorgar un mayor peso a los contenidos puramente curriculares o 
trabajar sobre otros aspectos como la participación o la puntualidad según las 
necesidades del aula. Algunos ejemplos podrían ser: 
 
- Puntuar por responder una pregunta en clase. 
 
- Puntuar por resolver ejercicios propuestos en clase. 
 
- Puntuación variable según las entregas de trabajos de la semana. 
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- Asignar badges para reconocer la regularidad mensual (según los 
puntos que ganen). 
 
- Asignar badges de asistencia, puntualidad, entregas, etc. 
 
La mecánica de juego que ofrece Carryclass es de tipo ranking, una evaluación 
continuada durante el curso donde podremos ver en forma de lista las 
puntuaciones de todos los estudiantes obtenidos hasta la fecha actual, también 
nos  ofrece la oportunidad de elegir un mes en concreto y ver las puntuaciones 
que se obtuvieron. 
 
Además de la mecánica mencionada, el profesor puede introducir nuevas 
mecánicas de juego gracias a que es él quien decide cómo y cuándo poner los 





Para poder diseñar nuestra herramienta web, necesitamos que se tenga los 
siguientes apartados: 
  
- Registro de Usuario: Fácil creación de usuarios mediante un simple 
formulario de registro, en el cual nos preguntará si somos profesores o 
alumnos. 
 
- Login: Restricción para que solo pueda ser utilizado por las personas 
que se hayan registrado a la plataforma. 
 
- Perfil de Profesor: El perfil del profesor podrá controlar la interfaz del 
juego, pudiendo añadir clases, alumnos, asignar puntos y badges. 
 
- Perfil de Alumno: El perfil de alumno podrá visualizar su perfil además 
de ver los perfiles de sus compañeros, también será capaz de visualizar 
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4.3. Tipos de usuario 
 
A continuación vemos los diagramas de los diferentes tipos de usuarios que 
nos podemos encontrar en la aplicación. 
 
 
4.3.1. Usuario anónimo 
 
Cuando accedemos por primera vez a la plataforma tenemos la posibilidad de 












Fig. 4.1. Diagrama de las acciones del usuario anónimo. 
 
 
4.3.2. Usuario profesor 
 
Una vez hemos hecho login como profesor podremos realizar  diferentes 
acciones, es el tipo de usuario que más privilegios tiene dentro de la aplicación. 
Ver Fig. 4.2. 
 








Listar Rankings Filtros Rankings
 
 
Fig. 4.2. Diagrama de las acciones del usuario profesor. 
 
 
4.3.3. Usuario alumno 
 
Cuando hemos hecho login como alumno podemos consultar nuestro propio 
perfil y el de la clase a la que participemos, también tendremos la posibilidad de 
ver el perfil de nuestros compañeros y podemos consultar los diferentes 










Listar Ranking Filtros Ranking
 
 
Fig. 4.3.  Diagrama de las acciones del usuario alumno. 
 
 
4.4. Interfaces gráficas y sus funcionalidades 
 
Para poder realizar cada acción de la aplicación son necesarias una serie de 
interfaces gráficas para que el usuario interactúe con ellas, a continuación las 
mostraremos y explicaremos las funciones que realizan. 
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4.4.1.  Registro 
 
La pantalla de registro es la que permite a un usuario anónimo, que aún no 
forma parte de carryclass, registrarse para luego poder acceder a la plataforma 
a través del login. En este paso, el usuario debe introducir nombre, apellidos, 
email y definir si es un profesor o un alumno. Ver Fig. 4.4 










La pantalla de login, como podemos ver en la Fig. 4.5. es la primera pantalla 
que nos encontramos en Carryclass, en ella podemos identificarnos para 
acceder a la aplicación si estamos registrados o bien, en caso de que no lo 
estemos, se nos da la opción de acceder a la pantalla de registro. 
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Una vez hayamos hecho login la aplicación detecta si somos un usuario de tipo 





Fig. 4.5.  Login de la aplicación. 
 
 
4.4.3. Cabecera  
 
Una vez iniciada la sesión, tanto si somos profesor como alumno, tendremos 
en todo momento una cabecera como la que podemos ver en la Fig. 4.6, en la 
que encontramos tres elementos: 
 
- Logo de Carryclass: Nos permitirá volver a la página principal. 
 
- Botón “Salir”: Nos permitirá cerrar sesión. 
 
- Perfil: Si hemos iniciado sesión como profesor, tan solo nos permitirá 
cambiar de contraseña. Si hemos accedido como alumno, nos permitirá 
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Fig. 4.6.  Cabecera 
 
 
A continuación, seguiremos la interfaz gráfica para el caso de iniciar sesión 
como profesor, una vez explicadas todas las acciones que puede realizar un 
usuario tipo profesor, mostraremos las de un usuario tipo alumno. 
 
 
4.4.4. Página principal como profesor  
 
Una vez hemos iniciado sesión como profesor tendremos dos opciones, crear 
una asignatura nueva o listar las asignaturas que hayamos creado, ver Fig. 4.7. 
 
 
Fig. 4.7.  Página principal (profesor). 
 
 
4.4.5. Crear una asignatura nueva  
 
Como podemos ver en la Fig. 4.8. nos permite introducir el nombre de la 
asignatura y el departamento a la que pertenezca, hemos de destacar que no 
se pueden crear dos asignaturas con el mismo nombre. 
 
El profesor que crea una asignatura será el único administrador de ésta. 
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Una vez creada una asignatura, ésta aparecerá en la lista de asignaturas del 
profesor y además, los usuarios de tipo alumno podrán verla cuando listan las 





Fig. 4.8.  Añadir asignatura. 
 
 
4.4.6. Listar asignaturas 
 
Nos permitirá ver todas las asignaturas de las que el profesor sea 
administrador. 
 
De cada asignatura podremos ver el nombre, el departamento y el número de 
participantes (alumnos) que hay en ella además de tres acciones, ver Fig. 4.9. 
Además, para cada asignatura podremos realizar tres acciones: 
 
- Listar alumnos y detalles de la asignatura (ránking de alumnos, puntos, 
etc). 
 
- Editar el nombre de la asignatura o del departamento. 
 
- Eliminar la asignatura, esto conllevará la eliminación de la asociación de 
los alumnos que estuviesen apuntados a la asignatura en cuestión y su 
pérdida de puntos conseguidos en dicha asignatura. 
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Fig. 4.9.  Lista de asignaturas. 
 
 
4.4.7. Detalles de la asignatura 
 
Aquí podremos ver la lista de todos los alumnos que conforman una asignatura, 
clasificados de entrada de mayor a menor por la puntuación general. 
 
Como podemos ver en la ver Fig. 4.10. esta página nos muestra la posición en 
el ránking, nombre, y apellidos de los alumnos, puntuación además de las 
acciones a realizar: 
 
- Ver detalles del alumno: Nos mostrará su puntuación general y los 
badges que haya logrado. 
 
- Puntuar: Nos permitirá puntuar al alumno. Ésta puntuación, se sumará a 
la que ya tuviese previamente en la clasificación general, además de 
guardar la fecha en la que ha sido otorgada. De esta manera después 
podremos ver los ránkings por etapas (meses en nuestro caso). 
 
- Dar badge: Permitirá al profesor escoger entre distintos badges que le 
proporcionamos para otorgárselo al alumno según las metas que haya 
cumplido. Estos badges los podrán ver los demás alumnos cuando 
miren en el perfil del alumno o el propio alumno en su perfil. 
 
- Aceptar alumno pendiente: Cuando un alumno mira en la lista de 
asignaturas a las cuales no pertenece, puede solicitar entrar en una de 
ellas, con esta opción, el profesor podrá decidir si permite que el alumno 
acceda o no a la clase. 
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- Eliminar alumno: Elimina a un alumno de la asignatura, se le borrarán 
los puntos que haya obtenido así como la asociación del alumno con la 
asignatura, pero se le mantendrán los badges que haya logrado. 
 
- Clasificaciones parciales: Aquí podremos ver tanto la clasificación 





Fig. 4.10.  Lista de alumnos. 
 
Ahora que ya hemos visto todas las acciones que puede realizar un profesor, 
mostraremos las que puede realizar un alumno. 
 
 
4.4.8. Página principal como alumno 
 
Al iniciar sesión como alumno tendremos dos opciones, ver las asignaturas a 
las que estamos apuntados o ver una lista general de las asignaturas 
existentes, ver Fig. 4.11. 
 
 
CarryClass, una plataforma de gamificación                               27 
 
 
Fig. 4.11.  Página principal (alumno). 
 
 
4.4.9. Lista general de asignaturas 
 
Como podemos ver en la Fig. 4.2. accederemos a un listado de todas las 
asignaturas existentes, en las que veremos información de cada una además 
tendremos la opción de mandar una solicitud al profesor de la asignatura para 
unirnos a ella.  





Fig. 4.12.  Lista general de asignaturas (alumno). 
 
 
4.4.10. Mis asignaturas 
 
Como podemos ver en la Fig. 4.13. obtendremos un listado de las asignaturas 
a las que pertenecemos similar al listado para el caso de usuario tipo profesor 
en el que podremos ver el nombre y departamento de cada asignatura además 
de los alumnos participantes. 
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Como alumnos sólo tendremos una acción a realizar para cada asignatura que 
es la de listar los alumnos y los detalles de cada asignatura en concreto (foto 




Fig. 4.13.  Lista de asignaturas (alumno). 
 
 
4.4.11. Detalles de la asignatura (como alumno) 
 
Esta pantalla funciona igual que en el caso de profesor, pero con algunas 
opciones bloqueadas. 
Sólo tendremos disponibles las acciones de ver los perfiles de los alumnos 
participantes, y de filtrar la clasificación general a clasificación del mes actual o 





Fig. 4.14.  Lista de alumnos (alumno). 
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Capítulo 5. Diseño de la Base de Datos 
 
 
Para hacernos una idea global de cómo está estructurada la base de datos, en 
la Fig. 5.1. podemos ver un diagrama E-R(Entidad-Relación) de las tablas que 
conforman nuestra base de datos. 
 
 
Fig. 5.1. Diagrama ER 
 
La mayoría de tablas de la base de datos han sido diseñadas de inicio teniendo 
en cuenta las funcionalidades que queríamos incluir y cómo íbamos a necesitar 
almacenar los datos para dichas funcionalidades. Sin embargo, en algunos 
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casos nos hemos visto obligados hacer alguna modificación o añadir alguna 
tabla para que éstas se adaptaran mejor a las necesidades de Carryclass. 
 
A continuación, mostramos en detalle la estructura de cada una de las tablas. 
 
 
5.1 Tabla usuarios 
 
Esta tabla almacena los datos personales de cualquier tipo de usuario (tanto 
profesores como alumnos) y solamente se modifica al registrar un usuario 
nuevo (insertando datos) o al modificar un perfil de usuario (update). 
 
En un principio pensamos incluir los puntos en la misma tabla que la 
información de los usuarios, pero más adelante vimos que debíamos tratar los 
puntos de una manera más compleja ya que éstos debían ir relacionados con 
cada asignatura además de tener una marca temporal para cada adquisición 
de puntos para poder ofrecer la mecánica de juego por etapas. 
 
Una de las columnas especiales de esta tabla, es la columna 'tipo' que es la 
que definirá si el usuario es de tipo profesor o de tipo alumno. 
Esta tabla tiene como clave primaria la columna 'id_usuario', cosa que hace 
esta columna única (nunca podrá haber dos id_usuario iguales). En la Fig. 5.2. 
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5.2 Tabla clases 
 
Esta tabla contiene la información básica de las asignaturas. Sólo puede ser 
modificada por los profesores al 'añadir nueva asignatura', al editar una 
asignatura ya existente o al borrar una asignatura. 
 
Tiene como clave primaria la columna 'id_clase'. Esto nos permitirá asignar 
claves foráneas en otras tablas para establecer una dependencia de ésta. Más 
adelante explicaremos qué tablas tienen dependencia de ésta. En la Fig. 5.3. 





Fig. 5.3. Tabla clases. 
 
 
5.3 Tabla clase_participantes 
 
La función de esta tabla es la conjunción de los usuarios (tanto alumno como 
profesores) con las asignaturas, es decir, con esta tabla controlamos qué 
alumnos y qué profesores están en cada clase.  
 
Como hemos dicho anteriormente, los usuarios se identifican con la 'id_usuario' 
y las asignaturas con la 'id_clase'. Estos dos identificadores tendrán una 
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relación m:n, ya que una clase puede contener múltiples alumnos, y un 
alumno/profesor puede estar en múltiples clases. En la Fig. 5.5. se muestra la 
tabla clase_participantes. 
En esta tabla, los identificadores 'id_usuario' e 'id_clase' son claves foráneas, 
dependientes de las dos tablas anteriores, esto nos permite que en caso de 
eliminar algún usuario o asignatura de las tablas anteriores, se borren sus 
registros en esta tabla. Esto proporciona estabilidad y robustez a la BDD y al 
programa en general. 
En la Fig. 5.4. se muestran las relaciones de la tabla, la opción CASCADE nos 




Fig. 5.4.  Ejemplo de clave foránea. 
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Fig. 5.5.  Tabla clase_participantes. 
 
 
5.4 Tabla alumnos_pendientes 
 
La tabla alumnos_pendientes nos permite almacenar las solicitudes de los 
alumnos que quieren acceder a alguna asignatura. En la que permanecerán 
hasta que el profesor acepte la solicitud o la deniegue. 
 
  
5.5 Tabla puntos 
 
Esta tabla nos permite contabilizar los puntos que el profesor le vaya dando a 
cada alumno en cada asignatura. Además, también nos permite almacenar la 
fecha de la obtención de puntos, ésto nos servirá para poder mostrar las 
puntuaciones de cada etapa del curso. De igual manera que en la tabla 
anterior, la 'id_clase' y la 'id_usuario' son claves foráneas. En la Fig. 5.6. se 
muestra la tabla alumnos. 
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Fig. 5.6. Tabla puntos. 
 
 
5.6 Tabla badges 
 
 
Esta tabla nos permitirá almacenar los badges que pueda tener cada alumno 
para cada asignatura. Tiene una estructura similar a la tabla de puntos. En la 




Fig. 5.7. Tabla badges. 
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Capítulo 6. Pruebas y errores 
 
 
6.1. Metodologías de pruebas. 
 
Las pruebas de funcionamiento las hemos ido haciendo por módulos de 
funcionalidades.  
Primero se comprueba que el módulo en si funciona correctamente 
(comprobando cada una de las especificaciones que hayamos pensado para 
dicho módulo) y después se comprueba que la relación con los otros módulos 
ya existentes no genere ningún problema ya sea a la hora de pasar variables a 
otro módulo, o de recibirlas de un módulo previo. 
Dentro de cada módulo también hemos realizado distintas fases de pruebas 
antes de probar la interfaz gráfica: 
 
- En cualquier módulo que requiera una consulta a la base de datos, antes 
de ponerla en el código fuente, primero se prueba la consulta en el 
entorno de PhpMyAdmin con unas variables prefijadas (que luego serán 
dinámicas en el código) para comprobar si ejecuta la consulta de la 
manera deseada. 
 
- Uso del addon disponible para Firefox "Firebug" para el control de 
variables JavaScript ya sea mediante el DOM o mediante console.log 
insertados en distintos puntos del código para monitorizar una variable 
en concreto. En la Fig. 6.1. podemos ver las variables JavaScript que 




Fig. 6.1.  Ejemplo de un post hecho mediante Ajax monitorizado a través de 
Firebug. 
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- También hemos utilizado el Firebug para previsualizar cambios de estilo 
y diseño de página tanto del html como del css. 
 
- Para monitorizar variables php (principalmente para manipular arrays), 
hemos utilizado la herramienta php print_r. Como podemos ver en la Fig. 
6.2. es una herramienta poco elegante, ya que muestra el array en la 
propia página web, descolocando la organización previamente 
establecida con html, pero resulta efectiva.  
 
 
Fig. 6.2.  Ejemplo de valores de un array obtenidos a través de un print_r 
 
 
6.2. Control de errores y notificaciones 
 
En caso de producirse un error de servidor, lo controlamos gracias a la función 
de MySQL mysql_affected_rows. La respuesta de esta función la devolvemos 
mediante un echo que recoge la respuesta Ajax en javascript y desde ahí 
mandamos el mensaje de error.  
 
Hay ciertas acciones que pueden hacer los usuarios que debemos controlar 
para el buen funcionamiento de la aplicación web, como podrían ser dos 
nombre de usuario iguales o dos nombre de clase iguales. 
 
En caso de que el usuario incurra en una de estas acciones informamos al 
usuario con un mensaje de error comunicándole que su acción no ha sido 
efectuada y el porqué. 
 
Este tipo de error lo hemos controlado mediante consultas a la base de datos 
previas a la consulta que ejecuta la acción del usuario. En estas consultas 
establecemos y comprobamos los parámetros que se deben cumplir para poder 
ejecutar la acción del usuario.  
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Para notificar al usuario el proceso es el mismo que en el anterior caso, con la 
diferencia de que en vez de usar mysql_affected_rows  nosotros mismos 
prefijamos un tipo de respuesta que después controlaremos en javascript. 
 
En la Fig. 6.3. podemos ver como controlamos los diferentes tipos de 





Fig. 6.3.  Ejemplo de respuesta Ajax. 
 
 
Las acciones en las que debemos asegurarnos que los usuarios no generen un 
error son las siguientes: 
- Registro de usuario: Hemos tenido que asegurarnos que no se pueda 
crear un usuario con un nombre de usuario ya existente. 
 
- Login: Comprobar que realmente no deja acceder a la página principal 
si el usuario y contraseña no son correctos (imagen usuario o 
contraseña incorrectos). En la Fig. 6.4. podemos ver el mensaje que 
recibe el usuario al introducir un usuario o contraseña incorrectos. 
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Fig. 6.4.  Login incorrecto. 
 
- Crear y editar asignaturas: Tanto al crear como al editar asignaturas 
debemos restringir que no pueda haber dos asignaturas con el mismo 
nombre, en caso que el usuario lo intente, le mostraremos un mensaje 
de error. En la Fig. 6.4. vemos el mensaje que recibe el usuario si 





Fig. 6.4.  Introducción de asignatura incorrecta. 
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Capítulo 7. Conclusiones 
 
 
Recordamos que objetivo principal de este proyecto es de poder crear una 
herramienta lo suficientemente versátil para poder ser utilizada en una 
institución, pudiendo ser adaptada a cualquier nivel educativo, desde primaria 
hasta universidad. Además de dar a conocer el concepto de gamificación  




7.1. Objetivos alcanzados. 
 
Hemos creado una plataforma que cumple con nuestros objetivos iniciales, 
registro de usuario login, perfil de profesor con sus distintas funciones, perfil de 
alumno, una herramienta capaz de ser usada en cualquier entorno educativo, 
dando al profesor el papel principal dándole la oportunidad de poder aplicar sus 
propias mecánicas de juego 
 
 
7.2. Futuras mejoras. 
 
En actualidad carryclass está pensada para ser instalada en institutos, es decir 
para que cada instituto pueda tener la aplicación es necesario que este se 
instale en sus servidores o hosting. Esto ocurre porque no hemos 
implementado la posibilidad de registrar centros educativos que almacenen los 
potenciales profesores y alumnos de centros distintos. Una posible mejora 
sería poder utilizar esta plataforma para más de un centro. Además, se podría 
tener en cuenta el tipo de educación que se imparte (primaria, secundaria, 
universitaria) para variar el contenido dependiendo del tipo que sea. 
 
A nivel grafico podría tener muchos más detalles o animaciones ya que nos 
hemos centrado principalmente en la funcionalidad de la aplicación. 
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7.3. Conclusiones personales 
 
Cuando comenzamos el proyecto, teníamos poco conocimiento sobre la 
importancia que tienen en nuestra sociedad la gamificación gracias a que las 
nuevas tecnologías cogen cada vez más fuerza, podemos encontrar diferentes 
tipos de gamificacíón en entornos de nuestro día a día. 
 
Después de haber terminado el proyecto creemos que la gamificación aplicada 
a la enseñanza es una buena metodología que puede ayudar a motivar a las 
nuevas generaciones de alumnos y de este modo sacar un mejor rendimiento 
académico. 
 
Que los maestros cada vez tengan más herramientas digitales es un avance 
hacia un nuevo modelo de enseñanza. Debemos de ser capaces de adaptar las 
metodologías de enseñanza con las nuevas tecnologías para crecer día a día. 
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Para poder realizar cada acción de la aplicación son necesarias una serie de 
funciones que nos comuniquen con la base de datos. Estas funciones son 
ejecutadas por el usuario en primera instancia, y a través de posts por Ajax 
llegan a nuestro archivo de funciones php con sus variables pertinentes 
dependiendo de que función se trate y de quién (usuario) la haya ejecutado. A 
continuación explicaremos las principales funciones que utilizaremos: 
 
Registro: la función de registro básicamente introduce en la BBDD un nuevo 
usuario bien sea de tipo alumno o profesor, previamente comprueba si ya el 
usuario ha sido registrado. 
 
 
Fig. A.1  Registro 
 
 
Login: Para hacer login vamos a crear una función llamada verificar_login la 
cual se encarga de hacer una consulta a la base de datos para saber si el 
usuario ingresado es correcto o no. 
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Fig. A.2  Verificar login 
 
 
SI el usuario ingresado es correcto verificamos si el  usuario es alumno o 
profesor  guardamos la variable de sesión y refrescamos el index.php 
 
 
Fig. A.3.  Comprobación tipo de usuario 
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Listar clases: Nos lista las clases que hay creadas para posteriormente 
acceder a ellas. Existen dos tipos de listar_clases la de alumnos y la de 
profesores. 
Cuando listamos clases desde el perfil de alumnos nos indica en cual clase 




Fig. A.4.  Listar clases 
 
 
Crear clase: Introduce en la BBDD una nueva clase, previamente comprueba 
que la clase no exista, si existe devuelve error. 
Para añadir una clase tenemos que tener en cuenta cual es el último Id_clase 
para continuar con el siguiente. 
CarryClass, una plataforma de gamificación                               45 
 
 
Fig. A.5  Crear clases 
 
 
Eliminar clase: Borra de la BBDD la clase seleccionada. Seleccionamos el id 




Fig. A.6.  Eliminar clase 
 
46  CarryClass, una plataforma de gamificación 
Añadir puntos: Introduce los puntos indicados en el perfil del usuario 




Fig. A.7.  Añadir puntos 
 
 
Eliminar puntos: Nos permite eliminar los puntos que deseemos.  
 
Ranking: Por defecto podemos listar dos tipos de rankings, el ranking general 




Fig. A.8.  Ranking mensual 
 
 
